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1.0 Introduction

[...]

L'échelle de jeu est de deux mois par tour. chaque hexagone de la carte stellaire représente une Unité Astronomique (UA), c'est à dire approximativement 150 millions de kilomètres.

2.0 Matériel

La boîte doit renfermer les éléments suivants

-> une carte 10" x 17"

-> trois feuilles comprenant 280 pions

-> 3 aides de jeu

-> 1 bloc note

-> 1 livret de règles

-> 2 dés à 6 faces

2.1 Carte stellaire

La carte figure le système solaire du Soleil à Neptune. Une grille hexagonale est sur-imprimée sur la carte pour gérer les déplacements et les combats.

Des trajets orbitaux sont indiqués sur la carte pour indiquer les position relatives des différentes planètes.

2.2 Pions

Les pions représentent les forces spatiales et de surface, les mines, colonies de chaque joueur. Les pions avec un fond noir représentent les unités spatiales et les pions avec un fond de couleur représentent les unités de surface. Les silhouettes portées sur les pions sont indiquées sur les aides de jeu.

Les valeurs marquées sur les pions représentent

En haut : Rayon - Missile - Dégâts

En bas : Valeur de combat en surface

Les valeurs des colonies et les marqueurs de dégâts suivent un schéma rotatif. La valeur du bas est celle prise en compte pour indiquer le niveau actuel de population ou la capacité de dégât actuelle. à chaque augmentation du niveau de population ou des dégâts, le pion est tourné de 90 degrés dans le sens des aiguilles d'une montre pour montrer la nouvelle valeur.

Les abréviations des unités sont mentionnées sur les Unit Summary et Production Chart.

2.3 Aides de jeu

Les feuilles d'aide de jeu présentent divers tables nécessaires au jeu.

2.4 Livret de règles

Il contient les règles nécessaires au bon déroulement du jeu, et en anglais s'il vous plaît, ou en français si l'on parle de celui-ci.

3.0 Préparation du jeu

Les joueurs doivent séparer les pions par couleur et choisir leur faction. Les joueurs commencent avec un PNB (Produit National Brut ou Gross National Product en anglais) de 100 et un niveau d’intérêt de 1.

Chaque joueur reçoit 10 Point de Construction (BP) pour produire secrètement les premières unités. Avec ces points, les joueurs peuvent également choisir de dépenser leur Points de Construction ainsi :

 
-> 1 BP pour 5 point d'augmentation du PNB 
(GNP)


-> 2 BP par initiative de tour


-> 5 BP pour 1 point d'augmentation de l'Intérêt 
National (NIL)

Les joueurs peuvent combiner ces choix entre eux et/ou faire des choix multiples. Les joueurs devraient utiliser la Player Record Sheet ou une copie pour suivre leur niveau d'intérêt national, PNB (GNP) de base, leur total courant de points de ressource et les points de productions accumulés.

Exemple : Le joueur A achète 3 initiatives de tour (6BP) et augmente son PNB de 20(4BP) et ne conserve pas de point de construction pour des unités. Dans le même temps, le joueur B achète 2 mines avec leur transport (2x3BP) et 2 initiatives de tour (4BP). Ainsi le joueur A pourra mener un tour de jeu complet sans que le joueur B ne puisse rien faire.

Une fois que les factions sont choisies et que les point de construction sont dépensés, les joueurs placent les planètes dans un récipient. Après avoir défini un ordre entre eux de façon aléatoire, ils prennent alternativement les planètes dans ce récipient pour les placer n'importe où sur leur trajet orbital sur l'aire de jeu.

Finalement, l'ordre de jeu suit le classement créé par le nombre d'initiatives de tour possédées par les joueurs, le joueur en possédant le plus grand nombre jouant en premier. Les joueurs qui possèdent le même nombre d'initiative de tour jettent un dé pour se départager (le plus fort résultat jouant en premier).

4.0 Séquences de jeu

À chaque tour, les joueurs suivent la même série d'actions. Elle est appelée séquence de jeu. Les joueurs doivent suivre précisément cette séquence pour assurer un déroulement fluide au jeu.

4.1 Phase de mouvement planétaire

Chaque tour, le marquer de tour est déplacé d'un cran sur le Game Turn Track. Toutes les planètes programmées à ce tour sont déplacées sur leur trajet orbital d'un hexagone, dans le sens inverse des aiguilles d'une montre.

4.2 Tour du Premier Joueur

Le joueur actif est appelé le joueur en phase et effectue les actions suivantes.

4.2.1 Phase économique

Le joueur en phase calcule le nombre de points de ressource disponibles. il calcule ensuite les changements éventuels à son PNB (GNP) et reçoit ses Points de Construction. Ces Points sont utilisés pour créer de nouvelles unités.

4.2.2 Phase de mouvement spatial

Le joueur en phase déplace ses unités spatiales. Cela inclue notamment de quitter une surface planétaire, initier un déplacement intra-système, un déplacement dans l'espace profond et un atterrissage sans opposition sur une surface planétaire. La atterrissages avec opposition sont traités dans la phase d'interaction Espace-Surface (4.2.4). Les joueurs inactifs peuvent activer des tirs d'opportunités sur les unités en déplacement (voir 9.5).

4.2.3 Phase de combat spatial

Les joueurs résolvent les combats spatiaux partout où des unités adverses occupent un hexagone d'espace profond identique, et de même pour les cases orbitales occupées par des unités adverses.

4.2.4 Phase d'interaction espace-surface

Le joueur en phase peut bombarder, déposer des unités de surface ou mettre en place des mines ou colonies.

4.2.5 Phase de combat de surface

Le joueur en phase résout les combats qui opposent ses unités et les unités adverses présentes sur les mêmes surfaces planétaires.

4.3 Tour du second joueur

Le second joueur devient le joueur en phase et répète les étapes 4.2.1 à 4.2.5

4.3 Tour du troisième joueur

Le troisième joueur devient le joueur en phase et répète les étapes 4.2.1 à 4.2.5

4.3 Tour du quatrième joueur

Le quatrième joueur devient le joueur en phase et répète les étapes 4.2.1 à 4.2.5

5.0 Les planètes

Le jeu figure le système solaire du soleil à Neptune. Les trajets orbitaux montrent la localisation et le parcours des planètes a travers du système solaire.

5.1 Planètes

Les pions montrent les huit planètes de notre système solaire ainsi que le planétoïde Pluton : Mercure, Vénus, la Terre, Mars, Jupiter, Saturne, Neptune. Ces pions sont placés sur le trajet orbital approprié sur la carte. Vénus et Mercure sont placés dans le même hexagone que le soleil. Notez que bien qu'un pion soit fourni pour Pluton, aucun trajet orbital n'est prévu pour ce planétoïde. Les joueurs qui souhaitent inclure Pluton dans leur partie peuvent le placer dans l'hexagone 0101 dont il ne bougera pas.

5.2 Mouvement planétaire

Chaque planète se déplace lentement selon son trajet orbital à une vitesse relative à son éloignement su soleil. Au début de chue tour, les joueurs vérifient le Game Turn Track. Chaque planète qui s'y trouve marquée doit être déplacée d'un hexagone dans le sens inverse des aiguilles d'une montre. Lorsque ce déplacement doit faire quitter la carte à ne planète, elle est replacée sur le premier hexagone de son trajet orbital de l'autre côté de la carte.

5.3 Les satellites

La Terre, Jupiter, Saturne, Uranus, Neptune et Pluton possèdent des satellites relativement importants (lunes) sur lesquels il est possible de s'installer et dont il est possible d'exploiter les ressources. (notez que les satellites mineurs, inférieurs à 500kms de diamètre ont été exclus du jeu).

Les satellites occupent le même hexagone que leur planète associée sur la carte. La position des unités à l'intérieur d'un système planétaire est marquée sur le System Display. Les unités présentes sur le System Display sont en orbite autour de la planète associée. Les unités dans l'espace profond ne sont jamais considérées en orbite.

Notez que les "surfaces planétaires" incluent les surfaces des planètes (Terre, Mars, etc.) et celles des satellites (Lune, Europe, etc.).

6.0 Économie

6.1 Produit National Brut / PNB / GNP

Dans le jeu, les joueurs représentent des puissances globales avec une importante base économique terrestre. Celle-ci est représentée par un PNB fournit aux joueurs au début de leur tour. Le PNB de base de 100 ou plus (suivant les investissements initiaux de chaque joueur, cf.3.0) peut changer du fait d'événements aléatoires (voir 13.2.8 et 13.2.9) ; sinon il demeure constant tout au long du jeu.

6.2 Points de Ressources

Les mines et colonies en activité sur les planètes et satellites fournissent des ressources qui complètent le PNB de base. À chaque phase économique, le joueur en phase fait le compte des ressources produites par les mines et colonies en activité sur des surfaces planétaires et les ajoute à son PNB de base pour obtenir le PNB final de ce tour.

Les PNB finals inférieurs à 100 ne sont pas marqués sur la table. Si un joueur devait arriver à un total inférieur à 100, il utilisera la colonne de valeur 100.

Pour calculer les ressources produites par une mine ou une colonie, multiplier la valeur économique de la planète ou du satellite (le nombre marqué dans la case orbitale sur le System Display) par la taille de la mine (1) ou de la colonie (2 à 5).

Les points de ressource sont convoyées par des accélérateurs magnétiques jusqu'à la Terre. il n'y a donc pas besoin de vaisseaux de transport. Il n'y a pas plus de délais entre le moment de la construction de la mine ou colonie et celui de l'ajustement du PNB, qu'une séquence de jeu. (cf. exception 6.3.5).

6.3 Points de Construction

Une proportion limitée du PNB final est disponible pour la construction de nouvelles unités. Cette proportion dépend du Niveau d'Intérêt National, qui représente l'importance du programme spatial d'une faction et la dédication des ses industries à ce programme. (cf. 7.0)

Pour calculer le nombre de points de construction disponibles, il faut consulter la table économique. En y croisant la colonne du PNB final à la ligne du Niveau d'Intérêt National, vous obtenez le nombre de Points de Construction disponibles à ce tour.

Les Points de Construction peuvent être dépensés sur Terre, sur les mines ou dans les colonies. Il n'y a pas de limite au nombre de points qui peuvent être dépensés sur Terre, mais le maximum de points qu'il est possible de dépenser sur une mine ou colonie est égal à sa taille (1 point pour une mine et de 2 à 5 pour une colonie).

Les Points de construction non dépensés à leur tour d'attribution peuvent être accumulés sur Terre et être utilisés aux tours suivants. Les points de Construction ne peuvent pas être accumulés ailleurs que sur Terre.

6.3.1 Construction de nouvelles unités

Les Points de Construction (BP pour Build Points) peuvent être utilisés pour créer de nouvelles unités. Le coût des différentes unités est répertorié sur le "Unit Summary" et sur la "Production Costs Chart".

Les unités spatiales nouvellement construites sont placées en orbite autour de leur lieu de production. Les unités de surface nouvellement produites sont placées à la surface de leur site de production.

6.3.2 Transport en Espace Profond

Les unités de surface et les stations orbitales qui se déplacent dans l'espace profond le fond grâce à un transport en espace profond. Les mêmes unités se déplaçant dans un système planétaire le fond en utilisant un transport intra-système.

Le coût pour un transport en espace profond est de 1 BP par unité et par trajet. Ce coût représente les différentes vaisseaux et constructions nécessaires à ce type de transport. Le système de transport en espace profond est considéré perdu (démantelé, abandonné) une fois que l'unité de surface atteint une surface planétaire ou qu'une station orbitale est déployée à sa localisation finale.

Les unités de surface ne peuvent demeurer dans l'espace (espace profond ou case orbitale) à la fin du tour d'un joueur sans transport en espace profond. De telles unités seraient alors éliminées.

Le nombre d'unités pour lesquelles un transport en espace profond peut être construit dépend du lieu de construction (un seul point de transport peut être construit à une mine, etc.). Les unités qui se trouvent à un endroit sans capacité de production se trouvent bloquées dans leur système planétaire. Mais elles peuvent toujours se déplacer via les transports intra-système.

6.3.3 Transport intra-système

Il n'y a aucun coût pour les transports intra-système et de même, les déplacements sont gratuits entre les planètes qui se trouvent dans le même hexagone d'espace profond (Mercure et Vénus, Terre et Mars quand cela se produit...).

Les unités utilisant les transports intra-système doivent décoller et atterrir à l'intérieur du même système planétaire ou à l'intérieur du même hexagone dans le même tour, et ainsi, ne jamais se retrouver sur la carte générale d'espace profond (8.2)

6.3.4 Réparation des dégâts

Les dégâts peuvent être réparés dans l'orbite terrestre ou en orbite autour d'une mine ou d'une colonie amicale au prix de 1BP par point de dégât.

6.3.5 surfaces inhospitalières

Les planètes et les satellites avec des surface planétaires noires ne disposent pas de réserve d'eau ou de glace et sont donc considérées comme inhospitalières.

Lorsque une mine ou une colonie est déployée sur une surface inhospitalière, placez l'unité face cachée. A l'occasion d'une prochaine phase économique, le joueur en phase pourra décider de payer à nouveau le coût de production pour tourner l'unité face révélée et la rendre ainsi opérationnelle. Cette unité pourra commencer à produire des ressources lors de sa prochaine Phase Économique.

Exemple : Lors du tour 1, un joueur construit une mine sur Terre (2BP), utilise les transports intra-système (gratuitement), et déplace son unité jusqu'à la Lune où il déploie la mine. Parce que la surface de la Lune est inhospitalière, il devra payer à nouveau 2BP au tour 2 (ou plus tard) pour rendre la mine opérationnelle. Elle ne produira donc pas de ressource avant le tour 3.

6.4 Mines dans les astéroïdes

Les joueurs peuvent déployer des mines dans la Ceinture d'astéroïdes. De telles mines sont en fait des bases flottantes stationnées dans la Ceinture et qui envoient des astéroïdes entier vers la Terre où ils sont utilisés par l'industrie.

Les mines d'astéroïdes sont mises en place en transportant  une unité de mine jusqu'à un hexagone de la Ceinture d'astéroïdes. Comme sur une surface inhospitalière (cf.6.5.3), le propriétaire de la mine doit payer à nouveau le coût de construction de la mine pour qu'elle soit opérationnelle.

Il n'y a pas de surface ni de case orbitale pour les astéroïdes. Aucune unité de surface autre que la mine, ne peut occuper un astéroïde. Comme une mine d'astéroïde ne peut jamais vraiment atterrir, elle ne perd jamais son composant de transport en espace profond. Elle peut donc se déplacer librement dans l'espace profond et est considérée comme une unité transportée pour les besoins des combats spatiaux (cf.9.0).

Par contre, une fois opérationnelle, une mine ne peut pas bouger sans être désassemblée, au moins en partie. Si elle bouge elle n'est plus opérationnelle et le coût de production doit être versé à nouveau avant qu'elle ne puisse produire des ressources à nouveau dans la Ceinture d'astéroïdes. Elle peut par contre être normalement convoyée vers une planète ou un satellite pour devenir une mine normale sans coût supplémentaire, hors celui du transport en espace profond.

A chaque tour, un dé est jeté pour connaître le montant de la production de chaque mine située dans la Ceinture d'astéroïdes. Chaque joueur ne peut posséder qu'une mine par hexagone d'astéroïdes. Si un autre joueur possède une mine sur le même hexagone d'astéroïdes, les deux tirent indépendamment la valeur de leur production.

6.5 Maintenance (règle optionnelle)

Les systèmes embarqués des vaisseaux spatiaux nécessitent un entretien régulier, des mises à jour, bref de la maintenance ; sans quoi ces systèmes  risquent de connaître des mal fonctions qui peuvent aller jusqu'à provoquer des pannes ou des accidents à bord des vaisseaux spatiaux.

Cette règle est optionnelle en raison des dégâts qu'elle peut induire pour les unités spatiales.

En plaçant une barrière économique sur le maximum de vaisseaux qu'une faction peut entretenir, cette règle empêche les joueurs de construire une série illimitée de vaisseaux.

Selon cette règle, durant la Phase économique, le joueur en phase doit dépenser des BP pour entretenir ses vaisseaux. Pour conserver un vaisseau totalement fonctionnel, il doit dépenser un montant de BP égal à la valeur de dégâts du vaisseau. il doit répéter cette dépense pour chaque vaisseau qu'il compte entretenir.

Les unités de surface, les stations orbitales et les transport en espace profond n'ont pas besoin d'être entretenus ainsi.

La limite de BP imposée selon les différentes localisations est toujours appliquée (cf. 6.3). C'est à dire qu'une mine ou une colonie peut fournir un nombre de BP égal à son niveau de population. 

La maintenance ne peut être effectuée que sur les vaisseaux se trouvant en orbite ou à un hexagone de distance d'une station ou d'une base capable de lui fournir ce service.

Les vaisseaux qui ne reçoivent pas une maintenance complète courent le risque de subir des dégâts à la fin de la phase économique de leur propriétaire : Jetez un dé. Si le résultat est égal ou moins que la valeur de dégâts du vaisseau, celui-ci subit immédiatement 1 point de dégât.

Exemple : Un destroyer (2 3 2) et une frégate (2 1 1) sont en orbite au dessus d'une colonie de niveau 2 sur Ganymède. Le joueur doit payer 3BP pour assurer la maintenance des deux vaisseaux. Mais comme la colonie ne peut fournir que 2 points, la frégate ne bénéficie pas de la maintenance nécessaire. à la fin de la phase économique tire un dé et obtient un résultat de 1. La frégate subit donc 1 point de dégât ce qui détruit le vaisseau.

7.0 Événements politiques

The Final Frontier  débute sur une ère de paix mondiale. Le dévouement à l'essor spatial est représenté par l'investissement qu'une faction place dans son programme spatial. Tandis que la compétition commerciale est acceptable et normalisée, les actes d'agression et d'hostilité éveillent l'attention nationale sur l'actualité spatiale ce qui, à son tour, résulte en une augmentation de la production dédiée au programme spatial de la faction.

7.1 Niveau d'Intérêt National (NIL)

Chaque joueur garde à jour le niveau d'investissement et d'intérêt que sa faction a pour le spatial et qui est représenté dans le jeu par le Niveau d'Intérêt National. Le NIL est un indice qui va de 1 à 10, pour lequel les niveaux les plus bas représentent les plus bas niveaux d'intérêt et les valeurs les plus hautes un investissement national majeur (comme en temps de guerre).

Le Niveau d'Intérêt National (NIL) ne tombe jamais en dessous de 1 et ne dépasse jamais 10. tous les effets qui pourraient lui faire dépasser ces limites sont ignorés.

Les niveaux de production dépendent directement du Niveau d'Intérêt National : le pourcentage du PNB affecté à l'industrie spatiale augmente au fur et à mesure de la croissance du Niveau d'Intérêt National, ce qui donne plus de Points de construction aux joueurs durant la phase économique.(cf.6.3)

Le Niveau d'Intérêt National affecte également les potentiels de déplacement dans l'espace profond, afin de représenter les gains technologiques associés à des efforts de recherche supplémentaire. (cf.8.1)

7.2 Colonisation

à mesure que des populations émigrent vers l'Espace, l'intérêt national de leur faction maternelle pour l'aventure spatiale augmente. À chaque fois qu'un joueur accroît la population de sa plus importante installation (mine ou colonie) d'un niveau (1 point), son Niveau d'Intérêt National augmente également de 1.

Le Niveau d'Intérêt National n'est jamais réduit lorsque une colonie subit une réduction de population due à un bombardement (cf.9.0), à un combat de surface (cf. 10.1) ou la capture (cf.10.2), mais il peut au contraire augmenter du fait des hostilités.

Note : L'Intérêt National d'un joueur n'augmente pas quand il installe sa première mine, mais il augmente dès que l'une de ses mines devient une colonie de niveau 2.

Comme les mines, les colonies doivent être bâties sur des sites légitimes de production (sans doute la Terre) puis transportées vers leur destination finale. durant ce trajet, elles peuvent être sujettes au combat spatial (cf. 9.0). Une fois installée, une colonie ne peut plus être transportée, à la différence d'une mine.

Les colonies doivent grandir de façon séquentielle. Une colonie doit être mise en place à un niveau de population de 2, en remplacement d'une mine existante. Après quoi, pour augmenter la population de la colonie, il faudra remplacer le niveau 2 par un niveau 3, tandis qu'un niveau 4 prendra la place d'un niveau 3, etc.. Une mine ou une colonie ne peuvent gagner qu'un seul niveau de population par tour.

Exemple : Le joueur A construit une mine (2BP) sur Terre et la transporte (1BP) sur Mars. Lors d'un tour suivant il construit une colonie 2 (4BP) sur Terre et la transporte (1BP) sur Mars pour remplacer la mine. Plus tard, il construit une colonie 3 sur Terre (9BP) et la transporte sur Mars (1BP) afin de remplacer la précédente. Au final, il lui en aura coûté 18BP d'établir cette colonie.

7.3 Hostilités

Quel qu'en soit le résultat (impact ou manqué), la première fois qu'une certaine forme de combat est utilisée (1er combat spatial, 1er combat en surface, ou 1er bombardement planétaire, cf. 9.0, 10.1, 11.0), le Niveau d'intérêt National augmente pour tous les joueurs.

Les modificateurs à prendre en compte sont inscrits sur la table économique.

Les modificateurs sont doublés pour le joueur qui est la victime de cette première attaque.

Quelques exceptions à ce qui précède sont liées à des événements aléatoires (cf. 13.2.10 et 13.2.12).

Exemple : Le joueur A entame un combat de surface pour réduire une rébellion. bien qu'il s'agisse du premier combat e surface du jeu, aucun Niveau d'Intérêt National n'est changé (cf. 13.2.10). Plus tard, le joueur B entame un combat de surface contre le joueur A. Cette fois-ci, le Niveau d'Intérêt National de tous les joueurs est augmenté d'1 point tandis que le Niveau d'Intérêt National du joueur A est augmenté de 2 points.

8.0 Mouvement spatial

Dans Final Frontier, il existe deux niveaux de déplacement : le déplacement dans l'espace profond et celui effectué au sein d'un système planétaire. L'espace profond est la zone qui sépare les planètes et qui est présentée sur la carte stellaire ; c'est là que se déroulent les déplacement en espace profond.

Les déplacements intra système (d'une orbite à une autre, d'une orbite à une surface dans le même système planétaire) sont figurés sur le System Display.

8.1 L'espace profond

La zone représentée sur la carte stellaire est l'espace profond. Le mouvement est effectué ici en traçant une suite d'hexagones inférieure ou égale à la capacité de mouvement de l'unité. Normalement, les unités peuvent soir se déplacer individuellement ou, si plusieurs unités ont commencé leur tour sur le même hexagone, elles peuvent se déplacer ensemble sous forme de groupe (un empilement), au choix du joueur.

La capacité de mouvement d'un joueur est déterminée par son Niveau d'Intérêt National (cf.7.1), comme indiqué sur la Table Économique. Lorsque le Niveau d'Intérêt National augmente, toutes les unités se voient dotées d'une capacité de mouvement supérieure, quelle que soit leur position sur la carte. Par contre, si le Niveau d'Intérêt National d'une faction venait à baisser, la capacité de mouvement de ses unités ne baisserait pas.

A cause de la complexité de la navigation dans et au travers de la Ceinture d'astéroïdes, entrer un hexagone d'astéroïdes compte pour deux hexagones de déplacement. Si une unités ne dispose pas de suffisamment de capacité de déplacement, elle ne peut pénétrer l'hexagone d'astéroïdes. Remarquez que cela restreint les factions qui ont un Niveau d'Intérêt National de 1 au système intérieur.

Lorsque qu'une unité traverse un hexagone contenant le Soleil ou l'une des géantes gazeuses (Jupiter, Saturne, Uranus ou Neptune), elle peut profiter de l'effet du puits de gravité associé et doubler ainsi sa capacité de mouvement pour ce tour. Les effets des puits de gravité ne sont pas cumulatifs ce qui veut dire que si un vaisseau devait traverser les hexagones Jupiter et de Saturne en un seul tour, cela ne triplerait ni ne quadruplerait sa capacité de déplacement.

Les vaisseaux qui utilisent l'effet du puits de gravité sont considérés comme traversant la case de la géante sur le System Display et peuvent donc, à ce titre, subir des tirs d'opportunité (cf. 8.2.1, 9.5).

Exemple : Un joueur doté d'un Niveau d'Intérêt National de 4 peut déplacer un vaisseau de 3 hexagones par tour. Si un vaisseau se dirige directement de la Terre vers Jupiter sans utiliser le puits de gravité du Soleil, il pourra au maximum atteindre la Ceinture d'astéroïdes (distante de 2 hexagones), puisque l'entrée dans la Ceinture coûte 2 points de mouvement. Si au contraire ce vaisseau choisit de passer à travers l'hexagone du Soleil, faisant ainsi passer sa capacité de déplacement à 6, il finira son déplacement à seulement un hexagone de distance de Jupiter.

8.1.1 Unités spatiales

Les unités spatiales sont représentées par les pions à fond noir. à l'exception des stations orbitales, toutes ces unités sont capables d'effectuer des déplacements dans l'espace profond.

8.1.2 Stations orbitales

Les stations orbitales doivent être transportées via transport en espace profond (cf. 6.3.2) jusqu'à une case orbitale. Une fois sa destination atteinte, la station orbitale est considérée déployée et opérationnelle.

Les stations orbitales ne peuvent pas être déployées dans l'espace profond.

8.1.3 Unités de surface

Les unités de surface doivent être transportées via les systèmes de transport en espace profond (cf. 6.3.2).

8.1.4 Marines

Les unités de marines peuvent soit utiliser les systèmes habituels de transport dans l'espace profond (1BP par unité, cf. 6.3.2) ou utiliser n'importe quelle unité spatiale comme transport (et gratuitement). La limite de troupes transportées ainsi est de une unité de marines par unité spatiale.

Les marines peuvent se déplacer directement d'une surface planétaire à une unité spatiale amicale en orbite ou d'une orbite à une surface planétaire sans avoir besoin de transport spécifique. (cf. 8.2.2)

8.2 Déplacements intra-système

Les déplacements effectués entre une planète mère et ses satellites ou entre les satellites d'une même planète est appelé mouvement intra-système. du fait qu'il s'agisse d'une échelle plus petite, on considère que les unités peuvent se déplacer librement à l'intérieur d'un système planétaire.

Toujours en raison des distances impliquées, les unités spatiales peuvent occuper l'hexagone d'espace profond d'une planète sans pour autant pénétrer dans le système planétaire, et donc sans apparaître sur le System Display.

Le System Display est divisé en neuf régions planétaires, une pour chacune des neuf planète du système solaire (en comptant Pluton).

Chaque région ou système planétaire est figurée par des cases montrant la planète mère et ses satellites (les satellites d'un diamètre inférieur à 500kms n'ont pas été intégrés).

Chaque planète ou satellite dispose d'une case pour sa zone orbitale et d'un cercle pour sa surface. Il est impossible d'atterrir sur les planètes qui n'offre pas de surface exploitable (Vénus, Jupiter, Saturne, Uranus et Neptune), mais leur orbite peut être utilisée. De la même façon, il est impossible (dans le jeu) de se placer en orbite autour du Soleil, puisqu'il ne dispose pas de case orbitale.

Les unités peuvent se déplacer librement d'une case orbitale à une autre dans le même système planétaire. un tel mouvement s'effectue directement, sans passer par les orbites des autres satellites présents dans le même système.

Un mouvement effectué vers ou à partir d'une surface planétaire et qui ne rencontre aucune opposition est réalisé durant la phase de mouvement. S'il rencontre une opposition il est réglé durant la phase d'interaction espace-surface.

8.2.1 Cases orbitales

La case orbitale représente la portion d'espace entourant immédiatement une planète ou un satellite. Les tirs de défenses planétaires (cf. 9.2) et les bombardements (cf. 10.1) peuvent avoir lieu entre des unités présentes dans des cases orbitales et des zones de surface correspondantes.

8.2.2 Surface planétaire

Le cercle à l'intérieur de chaque case planétaire représente la surface planétaire. Seules les unités de surface peuvent occuper cette zone. Les unités spatiales ne peuvent se poser sur une surface planétaire. Les unités de surface qui quittent une surface planétaire doivent payer un coût de transport (cf. 6.3.2, 6.3.3, 8.1.3), à l'exception des unités de marines qui peuvent quitter la surface pour être transportées par des unités spatiales amicales. (cf. 8.1.4)

Les mouvements vers et depuis une surface planétaire sont effectués durant la phase d'interaction espace-surface.

8.3 Empilement

Il n'y a pas de limite au nombre d'unités (y compris contrôlées par des joueurs différents) qui peuvent occuper un hexagone d'espace profond ou une case orbitale.

Il est possible que plus d'un joueur occupe une surface planétaire mais chaque joueur est ne peut avoir qu'une mine ou colonie à la surface d'une planète ou d'un satellite.

Les joueurs peuvent posséder un nombre illimité d'autres unités sur une surface planétaire.

9.0 Combat

Durant la phase de combat spatial, n'importe quel joueur peut annoncer un combat spatial entre ses unités et celles d'un autre joueur présentes dans le même hexagone d'espace profond.

Si l'hexagone d'espace est celui d'un système planétaire, il faut que les unités se trouvent dans la même case orbitale pour qu'elles puissent engager un combat.

Le combat  spatial est optionnel et doit être déclaré par un joueur possédant des unités de combat dans l'espace.

Le premier combat spatial a avoir lieu a des conséquences politiques (cf. 7.3)

9.1 Procédure de combat spatial

Un combat spatial est constitué d'une série d'échanges de tirs entre différents vaisseaux. Il n'y a pas de limite au nombre d'échanges par tour de combat mais au terme de chacun des échanges, chaque joueur peut décider de se replier en déplaçant ses unités dans un hexagone d'espace profond adjacent ou, s'il se trouve dans un système planétaire, dans une case orbitale vierge de toute opposition. (dans le même système).

À l'occasion de chaque échange de tir, placez toutes les unités spatiales impliquées, ainsi que les unités de surface qu'elles transportent, en deux lignes de feu : une pour les tirs "d'armes à rayons", une pour les tirs de  "lances-missiles".

Un vaisseau ne peut utiliser ses armes à rayons et ses lances-missiles dans le même tour.

Un joueur peut décider de protéger certaines de ses unités en les plaçant sur une ligne derrière les unités combattantes.

Les joueurs procèdent alors alternativement au tir individuel des salves de chacun de leurs vaisseaux. La ligne des lances-missiles tire en premier, suivie par la ligne des armes à rayon. L'initiative du tir d'une ligne de feu  est donnée au joueur possédant le plus de vaisseaux dans cette ligne. si le nombre d'unités est égal, jetez un dé et le résultat le plus élevé tirera en premier.

Pour procéder au tir d'une salve, le joueur choisit un vaisseau qui n'a pas encore fait feu durant cet échange et annonce une unité cible. Le unités protégées derrière une ligne de feu ne peuvent être ciblées que si les unités qui constituent leur ligne de protection ont déjà toutes été endommagées (dans cet échange-ci ou dans un échange précédent). La salve est alors résolue et ses résultats appliqués avant de passer à la salve suivante.

9.1.1 Tir de missiles

Jetez un nombre de dés égal à la valeur du lance-missile de l'unité. Chaque résultat de six (6) donne lieu à un impact (hit) sur la cible.

9.1.2 Tir de rayon

Jetez un seul dé pour chaque unité qui fait feu. si le résultat est inférieur ou égal à la valeur de son arme à rayon, le vaisseau provoque un nombre d'impacts égal au résultat du dé sur sa cible.

Exemple : Le joueur A attaque les vaisseaux du joueur B dans l'orbite de Mars. Le joueur A dispose de trois frégates tandis que le joueur B aligne deux destroyers. Le joueur A place deux frégates dans sa ligne de feu "lances-missile" et une frégate dans la ligne "armes à rayon". Le joueur B place un destroyer sur chaque ligne.

La ligne des lances-missiles fait feu en premier. Comme le joueur A dispose de plus de vaisseaux dan cette ligne que le joueur B, il tire la première salve : une frégate sur le destroyer de la ligne des armes à rayon. Puis le joueur B utilise le destroyer de la ligne des lances-missiles après quoi le joueur A utilise la frégate qui lui reste dans la ligne des lances-missiles.

C'est ensuite au tour de la ligne de feu des armes à rayons mais comme chaque joueur à le même nombre de vaisseau dans cette ligne de feu, l'initiative de la première salve est déterminée par un jet de dé.

9.2 Unités de défense planétaire

Les unités de défense planétaires peuvent participer au combat spatial qui se déroule dans leur orbite depuis leur surface. Ces unités possèdent des valeurs de "rayon", "missiles" et "dégâts" et elles sont placées dans les lignes de feu tout comme les unités spatiales. Les unités de défense planétaires ne peuvent pas se replier.

9.3. Unités transportées dans l'espace

Les unités transportées dans l'espace (unités de surface et stations orbitales) sont considérées comme des cibles individuelles pour le combat spatial.

Les unités ne peuvent tirer alors quelles sont transportées et elles sont détruites dès qu'elles subissent un impact.

Les unités de marines font exception à cette règle : elles ne sont éliminées que si le vaisseau qui les transporte est lui-même détruit.

9.4 Dégâts

Les unités spatiales qui subissent le feu ennemi reçoivent un point de dégât par impact encaissé. Les points de dégâts sont cumulatifs. Lorsqu'un vaisseau a encaissé un nombre de points de dégâts égale ou supérieur à sa capacité de dégât, il est détruit et retiré de la carte.

Les dégâts subis par les unités peuvent être réparés sur Terre ou sur les colonies (cf. 6.3.4)

9.5 Tir d'opportunité

Si une unité traverse une case orbitale contenant des unités adverses, ces unités peuvent tirer une salve de missiles sur l'unité qui passe. L'unité de passage n'a pas la possibilité de tirer en retour.

Les tirs d'opportunité sont donc résolus durant la phase de mouvement spatial.

Exemple : Deux unités de surface décollent d'Io, à direction de Ganymède. uns frégate (FG) adverse se trouve en orbite au dessus de Io. a frégate peut donc faire feu sur l'une des deux unités en déplacement avant qu'elles ne quittent la case orbitale de Io. Un Destroyer (DD) adverse en orbite autour d'Europe ne pourra quant à lui pas faire feu sur les deux unités allant sur Ganymède parce que le transport intra-système est directe d'une orbite à l'autre et les unités en déplacement ne passent donc pas par la case orbitale d'Europe.

10.0 Interaction espace-surface

Les interactions espace-surface regroupent toutes les actions qui peuvent avoir lieu sur le System Display entre une surface planétaire et une case orbitale.

10.1 Bombardement  planétaire

Durant la phase d'interaction espace-surface, les unités spatiales peuvent bombarder des unités de surface.

Les bombardements ont lieu après la phase de combat spatial et ne peuvent avoir lieu que si aucun vaisseau adverse ne se trouve dans la case orbitale et qu'aucune défense planétaire ne se trouve à la surface.

Les unités procédant au bombardement ont droit à tirer une salve de missiles chacune au cours de cette phase. Les armes à rayon ne peuvent être utilisées pour les bombardements.

Comme lors d'un combat spatial, jetez un nombre de dés égal à la valeur totale des lances-missiles de l'ensemble des vaisseaux participant au bombardement. Chaque résultat de six (6) compte pour un impact. Les impacts sont distribués de façon aléatoires entre les unités de surface présentes. Chaque impact élimine une unité de surface à l'exception des colonies qui perdent un niveau de population. Il est possible qu'une colonie soit touchée à plusieurs reprise.

Le premier bombardement planétaire a des conséquences politiques (cf. 7.3)

10.2 Se poser et quitter une surface planétaire

Durant la phase d'interaction espace-surface, le joueur en phase peut déplacer des unités entre la surface planétaire et la case orbitale correspondante. Les unités de surface ou de marines transportées peuvent atterrir.

Remarquez que les atterrissages ont lieu après la phase de combat spatial et donc les unités doivent survivre au combat spatial (cf. 9.1), dont les tirs des défenses planétaires (cf. 9.2), avant de pouvoir débarquer sur une surface planétaire adverse.

10.3 Installer des mines ou des colonies

Les mines et colonies qui se posent sur une surface sont considérées comme immédiatement opérationnelles (cf. 6.2) à moins que la surface ne soit inhospitalière (cf. 6.3.5).

Les points de ressources qu'elles produisent augmenteront le PNB du joueur au cours de la prochaine phase économique (exceptions, cf. 6.3.5).

11.0 Combat de surface

Durant la phase de combat de surface, le joueur en phase peut annoncer un combat de surface entre des unités adverses présentes sur une même surface planétaire.

Le combat de surface est optionnel et doit être déclaré par le joueur en phase.

Le joueur en phase ne peut utiliser que des troupes régulières ou des troupes de marines dans un combat de surface. Le joueur qui se défend peut utiliser toutes les unités de surface présentes.

Le premier combat de surface a des conséquences politiques. (cf.7.3)

11.1 Procédure des combats de surface

Un combat en surface est constitué d'une série d'échanges de tirs entre unités. il n'y a pas de limite au nombre d'échanges, mais au terme de chaque échange, le joueur en phase peut choisir de se replier et d'achever ainsi le combat. Toutes les unités demeurent sur la surface planétaire.

Lors de chaque échange, placez les unités de surface impliquées en une ligne de feu. Le joueurs alternent ensuite les salves individuelles des unités faisant partie de leur ligne de feu. La première salve est donnée à la faction qui aligne le plus grand nombre de troupes (régulières et marines). Si le nombre d'unités est égal, lancez un dé pour départager les factions.

Pour tirer une salve, le joueur choisit une unité qui n'a pas encore fait feu et lui désigne une cible. Jetez un dé. Si le résultat est égal ou inférieur à la valeur de combat de l'unité qui fait feu, la cible subit un impact. un impact éliminé immédiatement une unité de surface, mis à part les colonies

Une colonie qui est touchée est immédiatement neutralisée (retournez le pion pour signaler son statut). une colonie neutralisée ne peut plus faire feu et peut être capturée. (cf. 11.2)

11.2 Capture de colonie

Si toutes les troupes adverses sont éliminées et qu'une colonie neutralisée est présente sur la surface occupée par les unités du joueur attaquant, il s'en empare. Remplacez alors le pion de la colonie capturée par un pion de la faction du joueur attaquant. Une colonie capturée perd un niveau de population tandis qu'une colonie de niveau 2 devient une mine (pour refléter la détention du personnel critique tandis que les réfugiés retournent sur Terre). Si le joueur attaquant avait déjà une installation sur cette surface planétaire, les deux sont assemblées et seule la plus importante de deux reste opérationnelle, tandis que l'autre est supprimée. Si les deux installations sont de même niveau, l'une des deux gagne un niveau de population tandis que l'autre pion est supprimé.

Exemple : Le joueur A attaque les forces du joueur B sur Io et emporte le combat. il capture donc la colonie niveau 3 du joueur B. La colonie est réduite à un niveau 2 et est remplacée par un pion du joueur A. Le joueur A possédait déjà une colonie de niveau 2 sur Io. Les deux colonies sont donc combinées et remplacées par un marquer de colonie niveau 3.

12.0 La Terre

Bien que le centre d'intérêt de Final Frontier soit placé sur les exploits extra-terrestres des grandes factions mondiales, les événements terrestres ont une forte influence sur le développement spatial. C'est pour cette raison que certaines règles ne s'appliquent qu'à la Terre.

12.1 PNB de base

Le PNB avec lequel les joueurs commencent le jeu représente leur économie terrestre. Sa valeur sera de 100 ou plus, selon les achats initiaux (cf. 3.0). LE PNB de base de chaque joueur peut être modifié par des événements aléatoires(cf. 13.8 et 13.9), sinon il demeure identique tout au long du jeu.

12.2 Production

Les Points de Ressources sont régulièrement envoyés et collectés sur Terre et les Build Points (BP) ne peuvent être accumulés que le Terre.

12.3 Combat

Quelle que soient les circonstances, il ne peut y avoir aucune forme de combat à la surface de la Terre ou dans sa case orbitale. Les ramifications politiques et militaires d'une telle action dépassent largement le cadre de ce jeu.

13.0 Événements aléatoires

Occasionnellement, des événements normalement en dehors du contrôle des joueurs peuvent avoir des effets dramatiques sur le déroulement du jeu.

13.1 Procédure

La Random Events Table est consultée à chaque fois que le Niveau d'Intérêt National d'un joueur change. Le dé est lancé deux fois en ajoutant le nouveau Niveau d'Intérêt National du joueur au premier jet de dé.

La Random Events Table n'est consultée qu'une seule fois par changement de Niveau d'Intérêt National, quel que soit ce changement et quel que soit le nombre de joueurs concernés. C'est le joueur qui a provoqué le changement qui jette les le dés.

Les changements de Niveau (NIL) achetés en début de jeu ne provoque pas de jet de dé, pas plus que les changements provoqués par des événements aléatoires.

13.2 événements

Les résultats incluent des changement dans l'économie terrestre ou dans les Niveaux d'Intérêt Nationaux ; quelques uns offrent des opérations secrètes au joueurs (espionnage), tandis que d'autres amènent des accidents ou des calamités. Tous les effets sont appliqués au joueur qui a lancé les dés, à moins que l'événement ne le spécifie autrement.

Les événements aléatoires et leurs effets suivent.

13.2.2 Éruption solaire

Une importante éruption solaire frappe Mercure, affecte toutes les mines et colonies présentes à sa surface : toutes les mines et colonies sont hors service et ne produisent plus de Points de Ressources. Le coût de production doit être payé à nouveau pour les rendre opérationnelles.

13.2.3 Accident minier

Un accident arrivé au cours d'une opération minière provoque la destruction d'une mine. Le joueur jetant les dés choisi l'une de ses mines et la retire du plateau.

13.2.4 Accident spatial

Un grave accident à lieu à bord d'un vaisseau spatial. Le joueur jetant les dés doit choisir l'un de ses vaisseaux (y compris parmi les unités en cours de transport dans l'espace profond) et jeter un nouveau dé. Le résultat sera le nombre de dégâts subit par le vaisseau.

13.2.5 Épidémie

Une épidémie se déclare sur l'une des colonies. Le joueur jetant les dés doit choisir l'une de ses colonies et réduire sa population d'un niveau (une colonie 2 devient une mine).

13.2.6 NIL +1 / -1

L'intérêt du public pour la course spatiale fluctue, accroissant ou diminuant le Niveau d'Intérêt National d'un point.

13.2.7 Boom

Un boom économique à lieu sur Terre. Jeter deux dés et ajouter le résultat au PNB du joueur jetant les dés.

13.2.8 Dépression

Une dépression économique frappe la faction du joueur jetant les dés. Jeter deux dés et soustraire le résultat additionné du PNB de base du joueur jetant les dés.

13.2.9 Espionnage

Grâce à des opérations secrètes et de l'espionnage, le joueur jetant les dés peut infliger les effets d'un accident minier ou spatial à une autre faction. (cf. 12.2.3 ou 12.2.4). il choisi une mine ou un vaisseau et applique les effets normalement.

13.2.10 Rébellion

Suite au mécontentement grandissant parmi les populations coloniales du fait d'une trop forte centralisation terrienne et du mépris réservé aux colonies, une faction dissidente d'une colonie renverse les instances dirigeantes et déclare son indépendance.

Jetez un dé : le nombre de points de population égal au résultat du dé quitte la faction du joueur et devient neutre (rebelle). Le joueur concerné choisi quelle colonies se rebellent et toutes les unités de surface présentes sur la même planète se révoltent également. Le joueur concerné peut engager le combat contre ses unités rebelles sans incidence politique (cf. 7.3) (bombarder des rebelles ne compte pas comme un premier usage du bombardement planétaire).

13.2.11 Agitation

Une vague de mécontentement provoqués par les abus de l'administration terrienne à l'égard des populations coloniales provoque une importante agitation.

Jetez un dé : un nombre de points de population égal au résultat du dé est "retourné" pour signifier leur nouveau statut. Tant qu'elle sont dans cette disposition d'esprit, les mines et colonies ne produisent plus de Points de Ressources. Le joueur qui les possèdent doit payer à nouveau le coût de production pour calmer les populations et rendre les installations opérationnelles à nouveau.

13.2.12 Crise globale

Une crise globale se déroule qui justifie l'usage de la force dans l'espace. Durant ce tour ou au suivant, le joueur jetant les dés, et lui seul, peut utiliser une forme de combat sans provoquer de modification dans les Niveaux d'Intérêt Nationaux (cf. 7.3). Dans ce cas, un premier usage d'une forme de combat est bien considéré comme un premier usage de cette forme, mais ne provoque aucune modification de NIL.

13.2.13 Guerre mondiale

Une conflit mondial s'est déclenché. Comme le centre de ce conflit est sur Terre, tous les Niveaux d'Intérêt Nationaux sont gelés. Plus aucun modificateur n'affectera cette valeur jusqu'à la fin du jeu. Aucune mine ni colonie ne peut plus être construite. Les joueurs ne peuvent plus construire que des unités militaires et doivent s'affronter pour obtenir une victoire militaire. (cf.14.3)

14.0 Conditions de victoire

Le jeu se déroule jusqu'à ce que l'un des joueurs atteignent une position de domination sur le système solaire. à part à éliminer tous les autres adversaires, la notion de position dominante est arbitraire. Les joueurs doivent donc décider de la condition de victoire pour laquelle ils concourent ou pour quelle assortiment de conditions de victoire ils doivent atteindre pour remporter la partie.

14.1 Limite de temps

Les joueurs peuvent décider d'une durée maximale pour le jeu. Quand le réveil sonne l'heure de fin du jeu, le joueur en phase est autorisé à terminer son tour de jeu. C'est alors le joueur avec le plus important PNB modifié qui est déclaré vainqueur.

14.2 Objectif économique

Les joueurs peuvent décider de joueur jusqu'à ce qu'un certain objectif économique soit atteint, comme un PNB de 300 par exemple. Lorsque l'un des joueurs atteint ce chiffre, le jeu est immédiatement stoppé et ce joueur est déclaré vainqueur.

14.3 Victoire militaire

Un joueur obtient une victoire militaire s'il arrive à éliminer ou capturer toutes les mines et colonies de ses adversaires.

Autres conditions de victoire

-> Le premier joueur à installer une colonie de niveau 3 sur Pluton.

-> Le premier joueur à avoir installé des mines dans toute la Ceinture d'astéroïdes.

15.0 Notes du concepteur

[...]

Échelle : une colonie 5 représente une population de 100.000 personnes.

Un colonie 2 est formée d'une collection de mines tandis qu'une colonie 3 est constituée d'un ensemble de colonies 2, et ainsi de suite.
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17.0 Notes du traducteur de la VF V1.0

J'ai effectué cette traduction afin de me simplifier les références aux règles et de faciliter leur accès aux joueurs avec lesquels je joue et qui ne sont pas à l'aise avec l'anglais. 

Ce qui implique que cette traduction a été réalisée rapidement, et sans aucune autorisation. Je me suis appliqué à retranscrire les règles telles que je les ai comprises, et en en respectant l'esprit, me permettant d'éclaircir tel ou tel point ici ou là. Si vous pensez déceler des contre-sens ou des aberrations merci de me le faire savoir à : ramir@numericable.fr
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